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PRAKATA 

Animasi sebagai media yang disebut memperlihatkan ilusi kehidupan, menjaring 

penonton melalui berbagai pesonanya yang seringkali merupakan imajinasi yang 

tidak mungkin timbul di kehidupan nyata. Salah satu pesona dari animasi adalah 

bagaimana cara sebuah tokoh bergerak. Hanya melalui pergerakan yang berbeda 

saja, sebuah kepribadian, motivasi, atau makna dapat berubah. Penulis merasa 

bahwa gerakan animasi sebuah tokoh yang dirancang dengan baik akan memiliki 

peranan yang sangat besar untuk menjamin adanya kejelasan ide yang ingin 

disampaikan. 

Gerakan yang termasuk dalam komunikasi non-verbal merupakan bentuk 

interaksi yang sudah tidak umum lagi bagi manusia. Setiap orang memiliki 

kemampuan untuk menyampaikan atau bahkan menerima sebuah pesan yang 

disampaikan secara non-verbal. Namun hal yang mungkin tidak disadari oleh 

beberapa orang adalah dibutuhkannya kesesuaian antara informasi non-verbal 

dengan informasi verbal. Tidak semua orang mengerti bagaimana caranya untuk 

meraih kesinambungan antara keduanya, sehingga dibutuhkan penelitian agar 

sebuah pesan dapat disampaikan secara utuh. Sebagai animator, penulis merasa 

bahwa pemahaman akan penyampaian pesan secara non-verbal yang baik sangat 

berguna untuk menghasilkan animasi yang jelas. Diharapkan melalui penelitian ini 

penulis memiliki pemahaman yang lebih baik terkait komunikasi non-verbal dan 

gerakan secara keseluruhan.  

Selama proses penelitian, penulis mendapatkan banyak teori yang 

memberikan penjelasan lebih dalam mengenai komunikasi non-verbal antar 
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manusia. Ternyata banyak gestur dan gerakan yang dilakukan secara tidak sadar 

oleh manusia tanpa perlu dipelajari terlebih dahulu. Pengaplikasian gestur yang 

dijelaskan dalam sumber literatur ternyata memiliki peranan tertentu untuk 

mencapai tujuan tertentu pula. Beragam gestur memiliki beragam arti yang 

sebelumnya tidak pernah penulis sadari. Melalui penelitian ini, penulis berharap 

bahwa pihak lain yang membaca penelitian ini akan mendapatkan pemahaman yang 

lebih baik serta mengetahui pentingnya mempelajari komunikasi non-verbal. 

Penulis ingin mengucapkan terima kasih kepada pihak-pihak yang telah 

membantu dan mendukung dalam setiap proses penulisan karya tulis ini. Nama-
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ABSTRAKSI 

Gerakan animasi dapat memegang peranan besar untuk menjamin kejelasan 

informasi bila dirancang sesuai dengan fungsi dan arti yang dipahami. Karya tulis 

ini akan membahas perancangan dari gerakan animasi personifikasi sosok Ilahiah 

yang berfokus pada gestur tangan. Fungsi gestur yang akan dirancang adalah gestur 

untuk menunjukkan otoritas serta gestur untuk mendukung penyampaian dialog. 

Perancangan akan didukung oleh studi literatur berupa teori-teori pendukung serta 

acuan dari film dan ilustrasi. Hasil dari karya tulis ini akan berupa perancangan 

gerakan animasi disertai gestur dan timing yang sesuai dengan karakteristik tokoh.   

 

Kata kunci : gestur, tangan, gerakan animasi, komunikasi non-verbal, personifikasi 

sosok Ilahiah 
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ABSTRACT 

Character Animation has a crucial role in delivering information when designed 

correspondingly with its function and meaning. This thesis will examine the 

designing process of A Higher Being’s hand gestures and movement. The goal is to 

identify which gestures to use when displaying authority, power, and emphasize 

important parts of a verbal message. The designing process will be supported by 

literature sources, illustrations, film/video references, and acting videos. The 

outcome of this thesis will be a character animation along with its suitable gestures 

and timing.  

 

Keywords: gesture, hand, animation, non-verbal communication, personification 

of A Higher Being 
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